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ТОР GAMES 


"Тор Сатеѕ” започва пътя си като 
рубрика в специализираното 
списание “Computer” през 1999 
голина. Постепенно увеличава 
обема си и през 1995 става 
самостоятелно приложение към 
списанието. 


Именно тук се кове българската 
гейм журналистика. Голяма част 
от авторите в “Тор Сатеѕ” 

в последствие съзлават и пишат 
в “РС Мапа” и “РС Club”. 


За целите на проекта "Лазарус", 
всєки брой є опакован с корица 


в съвременен стил. 


Приятно четене! 


Този брой е сканиран от ЗНігіки Кобий 


Месечно приложение за компютърни игри 


Година 


Нещо повече 
за Worms П 

ТЕАМ 17 са създателите на неве- 
роятно забавните розови червейче- 
та, покорили сърцата ви и завладе- 
ли вашите монитори. Но кои са те? 
Боян Спасов и Георги Пенков са 
подбрали специално за вас някои 
интервюта, дадени от „бащите“ на 
Worms - дизайнери, художници, ани- 
матори и програмисти. 


Аре?ѕ Oddysee 


ДСТ Interactive ни представят една 
увлекателна игра, направена със 
стил и остроумие. Симпатичният ге- 
рой трябва да надхитри безброй про- 
тивници, който, за разлика от „коле- 
гите“ си от други игри, не разполага 
с цял арсенал от свръхмодерни и раз- 
рушителни оръжия. Повече информа- 
ция от Маргарита Лазова. 


Evolution 


Дори в момента, докато четете 
любимото си списание, вие еволюи- 
рате, както и целият жив свят. Макар 
че не усещате промените около вас, 
след един милион години те вече ще 
са факт. Е, в Evolution всичко това 
става за броени минути. Материалът 
е подготвен от Георги Пенков и 
Боян Спасов. 


Balls ої Steel 


Маргарита Лазова ви представя 
един приятен и неангажиращ начин 
да прекарате свободното си време. 
Флиперите в кафенетата са забавля- 
вали цели поколения, а от доста вре- 
ме съществуват и на компютърния 
екран. Ако сте техен любител, то Balls 
ої Steel е вашата игра. 


НОВИНИ 


филмът 4 Mortal Combat П: 
Annihilation от няколко седмици се npo- 
жектира и в.българските киносалони. 
Както вероятно знаєте, той е вторият 
филм, сьздаден по една от най-успеш- 
ните игри, правени досега. Четирилоги- 
ята Mortal Combat (МК1, МК2, МКЗ и 
Ultimate МК) постигна завидни успехи 
както на телевизионните конзоли, така 
и на РС и си остава една от най-попу- 
лярните игри на всички времена. Вина- 
ги е забавно да видите на големия ек- 
ран своите познайници от компютърния 
монитор, така че без съмнение филмът 
ще е атракция за феновете на играта. 
Продуцентите в Холивуд разбраха, че 
успешната игра всъщност е страхотна 
реклама, и филмите, вдъхновени от Мопа! 
Combat и останалите хитове, винаги ще 
бъдат обект на зрителския интерес. 

(та) 


Кои са най-очакваните игри в момен- 
та? Без съмнение ще ни бъде трудно да 
изброим всичките, но нека споменем 
поне пет заглавия. Екипът на Blizzard, 
пожънал завидни успехи напоследък, ще 
зарадва играчите по света с Diablo Пи 
Warcraft Adventure: Lord OfThe Clans. 
Редовните читатели на Top Games 3Ha- 
ят, че първата е продължение Ha Haŭ- 
успешната ролева игра за миналата го- 
дина, а втората - куест по страхотната 
реално-времева стратегия Warcraft. Дру- 
гият дългоочакван куест (приключение) 
на хоризонта е Grim Fandango на 
LucasArts, който също ви бе представен 
в един от предишните броеве на 
Сотрщег. С нетърпение чакаме и 
продължението на сагата Star Control. 
Най-старата реално-времева стратегия 
Dune 2 е пренаписана и издадена под 
името Dune 2000.и също е очаквана с 
нетърпение. Всички тези заглавия ще се 
появят съвсем скоро, някои от тях дори 
вече са на пазара. 

(та) 


Читателите на Тор 
Сатез вече знаят, че 
Worms Il е игра, създаде- 
на от Теат 17 и разпрост- 
ранявана от Місгоргоѕе. Тя 
излезе на пазара в нача- 
лото на годината (по-точ- 
но за Коледа на 1997) и 
бързо постигна невероят- 
ни успехи. Малките розо- 
ви екшън герои грабнаха 
сърцата на играчи, прог- 
рамисти и компютърни фа- 
кири по целия свят и им 
осигуриха приятно забав- 
ление във времето, което 
иначе щеше да бъде про- 
пиляно вероятно в общес- 
твенополезен труд (!). И 
така, играта Worms |! се 
превърна в мания, а дума- 
та "червей" започна да се 
асоциира с лукаво, атле- 
тично, смело и миниатюр- 
но розово терминаторче. 
Този голям успех без съм- 
нение се дължи на остро- 
умния замисъл и велико- 
лепната техническа реа- 
лизация. Но кои са гениал- 
ните мозъци, създали то- 
ва произведение на изкус- 
твото? Интересното в 
Worms Il е, че тя е сътво- 
рена само от 13 човека. 

Като запалени М/огт- 
исти се поинтересувахме 
за "бащите" на червейче- 
тата и разхождайки се из 
Интернет, открихме любо- 
питни интервюта с някои 
от тях. Предлагаме ги на 
вашето внимание. 
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Анди Дейвидсън 


Първо представяме чо- 
века, известен като „смах- 
Hamna създател на Worms“ 
- Анди Дейвидсън. Ако ня- 
кога го срещнете на улица- 
та, бъдете изключително 
предпазливи - той е истин- 
ски хахо. На вашето внима- 
ние (фанфари) - интервю с 
човека, сътворил чудови- 
щата, които днес познава- 
ме като ЧЕРВЕИ (аплодис- 
менти). 


- Нека започнем от ca- 
мото начало - 0 г. BW 
(before worms - преди pox- 
деството на червеите). Kak- 
BO беше първичното семен- 
це, което порасна и се пре- 
върна в огромното розово 
чудовище - Worms? 

А.Д.: В началото ми ста- 
на ясно, че ученето за из- 
пити е страшно скучна дей- 
ност и нещо драстично 
трябва да се направи - нап- 
ример да се изобрети 
Multiplayer - игра, която да 
се харесва на всеки (и да 
го поддържа буден!). След 
това всичко тръгна като ла- 


вина и аз реших, че мога 
да опитам и да я издам ко- 
мерсиално. Затова я пре- 
написах под името Тота! 
Могтаде. 

- Защо точно червеи? 
Защо не някое по-агре- 
сивно животно... например 
вълк? 

A.D.: Тогава (1993) чер- 
веите бяха единствените 
животни, които не се бяха 
появили в игра, освен то- 
ва все още никой от тях не 
бе наречен Jim. Помислих 
си, че ще се получат мно- 
го стилни и необичайни 
анимации, а освен това 
червеите имат своята аг- 
ресивна страна и широка- 
та публика трябваше да 
научи за нея. 

— Worms (има се пред- 
вид пьрвата част) бе оце- 
нена като класика, доста- 
вяща неповторимо удо- 
волствие... според теб за- 
що тя постигна такива ус- 
пехи? 

А.Д.: Не исках да правя 
„комерсиална игра" - мо- 
же би това е причината. 
Просто исках нещо, което 
да разсмива мен и моите 
приятели и да нени омрьз- 
ва бьрзо. Добрата игра се 
играе месеци, не само ня- 
колко дни, а с Worms | аз 
исках да направя игра, ко- 
ято няма край, която все- 
ки пьт е различна и в коя- 
то овцете експлодират!! 

- Worms е едва ли не 
култ. Разкажи някоя за- 


Боян Спасов 
Георги Пенков 


бавна „фенска“ история. 

А.Д.: Моето детство ме 
вдьхнови за сьздаването на 
оръжието „Бетонно Мага- 
ре" (Сопсгеїе Оопкеу). Ка- 
то малък бях убеден, че ка- 
менното магаре в градина- 
та е живо, но просто пок- 
рито с бетон. Доста време 
чегьртах около опашката, 
за да проверя дали отдолу 
няма магарешка козина. 
Това вероятно обяснява 
психическото състояние, в 
което съм днес... 

Както и да е, това мага- 
ре се превьрна в идол след 
издаването на Worms |. 
Много „жертвени дарове“ 
бяха намерени между уши- 
те му - използвана кредит- 
на карта, автобусен билет 
и най-хубавото - неотворе- 
на бобена консерва. Напос- 
ледък жертвоприношения- 
та намаляха, но сега, след 
излизането на Worms 11, 
очаквам нова вълна пода- 
ръци - надявам се дори на 
автомобил. 

- Имат ли феновете на 
Worms някаква обща чер- 
та? 

А.Д.: Някои хора ме на- 
ричат „побъркан“ (не мога 
да разбера защо); мисля, 
че тази характеристика 
пасва на много от хората, 
които играят Worms!! — 
всички те обичат гледката 
на малки рунтави животин- 
чета, които експлодират!! 

- От коя националност 
са най-големите фенове на 
Worms? 


А.Д.: Англия е пълна с 
червеи, но много малко хо- 
ра знаеха какви стихийни 
същества са те. Сега об- 
ществеността видя истина- 
та. Тези от Уелс са много до- 
волни от овцете в играта... 

Вън от Англия бих спо- 
менал шведите (полезен 
факт #254: на шведски Бе- 
тонно Магаре е Ве!опа 
Азпа), но има и много дру- 
ги. Сега, когато имаме 
ІМТЕВМЕТ-мултиплейьр, 
националностите могат да 
бьдат забравени. 

- Какви са предимства- 
та и недостатьците на ра- 
ботата в софтуерната ин- 
дустрия? 

A.D.: Не мога да се сетя 
за недостатьци!! Писането 
на игри е единственото не- 
що, което искам да правя - 
може понякога да има дос- 
та работа, но ми харесва. 
Освен това то е идеална 
"терапия" за мен - ако не 
работех, вероятно вече 
щях да сьм в спретната, 
звукоизолирана стая някь- 
де, кьдето не биха разбра- 
ли колко важни са Бетон- 
ните Магарета. 

- Какво е най-важното в 
една игра-хит? 

А.Д.: Повтарям - добра- 
та игра се играе не дни, а 
месеци, а ако в нея има ед- 
на-две овце - още по-доб- 
ре!!! 

- Не мислиш ли, че чер- 
веите вече имат достатъч- 
но оръжия? Кое ти е люби- 
мото? 

А.Д.: Червеят никога не 
може да има достатъчно 
оръжия!!! Управляемата cy- 
перовца е мой фаворит, 
въпреки че след като Ста- 
рата Жена бъде въоръже- 
на стартанова пазарска ко- 
личка, тя ще стане свръхе- 
фективна. 

— Кой е любимият ти 
червей и защо? 

A.D.: „Joanna Lumley“ е 
стара пушка - TA е в игра- 
та още от дните на Тоїа! 


М/огтаде и вече си е съз- 
дала доста впечатляваща 
репутация. Червеи като 
"Зпаатег" определено не 
са никакъв проблем за 
нея! 

Интервюто с Анди про- 
дължава - нататък се дис- 
кутират интересни теми ка- 
то Световната Партия на 
Бетонните Магарета, мис- 
терията с Bananafish и ста- 
новището на Папата относ- 
но Свещените Гранати. 
Спирам дотук, защото смя- 
там, че вече сте разбрали 
поуката - за да измисли 
М/огтз, човек трябва да бъ- 
де не просто гениален...той 
трябва да е побъркан! 


Мартин Браун 


Всяка армия има нуж- 
да от свои пълководец, 
който да ръководи военни- 
те действия, да рита зад- 
ниците на лентяите и да 
награждава храбреците. В 
ТЕАМ 17 тази чест се па- 
да на Мартин Браун, който 
носи > гордата титла 


Ргодисег. На неговите пле- 
щи лежи отговорната зада- 
ча да съгласува дивите 
графични и музикални ар- 


тисти с още по-дивите прог- 
рамисти и бета-тестери. Той 
трябва да следи за акурат- 
ното изпълняване на всяка 
задача - дори за слагане- 
то на точки на всяко і и чер- 
тички на всяко 1. 

— Изненадахте ли се в 
Теат 17 от успеха на пър- 
вата част? 

М.Б.: Разбира се, напра- 


во бяхме шашнати... Още 
повече ни изненада про- 
дължителността на нейна- 
та популярност. Играта се 
задържа дълго на пазара, 
но ние прекарахме години 
да казваме на всеки, кого- 
то познаваме, че е страхот- 
на! С такава рекламна кам- 
пания теоретически не мо- 
жеш да накараш клиенти- 
те да се стичат с хиляди, 
дори да вярваш в играта, 
но те прииждаха на тълпи... 
Невероятно! 

- Какви са по-големите 
технически промени във 
втората част? 

М.Б.: Играта бе специ- 
ално пренаписана единст- 
вено за РС-платформа с 
днешните стандарти - 
Pentium, М/іп95. Цялата Bn- 
зуална система бе прера- 
ботена и обновена - сега 
играта работи във висока 
разделителна способност 
и има над 10 000 кадъра 
анимация за отделните де- 
тайли. Много работа имах- 
ме по графичната машина 
(engine) на играта - създа- 
дохме флуиден, плавно 
скролиращ се екран, из- 
ползвайки приложенията 
на DirectX. По всички пока- 
затели (аудио, видео, ин- 
терфейс, мрежова игра...) 
Worms |! далеч надминава 
оригинала. Всичките тех- 
нически скокове бяха нап- 
равени без компромиси 
със самата игра, без жерт- 
ване на елементи - това е 
единственият път. 

- От какво се породи 
нуждата за промяна? 

М.Б.: Първата част с 
право бе критикувана за 
липса на визуална внуши- 
телност, особено в Амери- 
ка, където често отхвърлят 
продуктите само заради 
груби графики. В продъл- 
жението ние направихме 
всичко възможно да по- 
добрим играта визуално, 
запазвайки всички аспек- 
ти в замисъла, които нап- 


равиха първата част толко- 
ва успешна. Изслушахме 
много внимателно всички 
коментари, касаещи първа- 
та игра, и особено графи- 
ката й. Приоритет Мг. 1 бя- 
ха детайлните, плавно дви- 
жещи се персонажи, изра- 
ботени с висока раздели- 
телна способност. Не ни бе- 
ше лесно, честно казано, 
много играчи няма да обър- 
нат особено внимание на 
графиката в Worms |, а ще 
я приемат като даденост. 
Това значи просто, че те HA- 
ма да открият лоша анима- 
ция или губене на кадри, 
следователно ние сме пос- 
тигнали нашата цел. 

- Какви са останалите 
разлики между първата и 
втората част? 

М.Б.: Освен огромните 
визуални подобрения игра- 
та е много по-леснодостъп- 
на. Преди беше трудно да 
се вникне във всички опции 
и играещите наистина 
трябваше да са упорити и 
схватливи. Сега интерфей- 
сът, управлението и пр. са 
много по-удобни и съобра- 
зени с персоналните ком- 
пютри, а не с конзолите. 
Добавихме и богат асорти- 
мент нови способности и 
оръжия, който непрекъсна- 
то нарастваше до послед- 
ната бета-версия (септемв- 
ри 97). Има още много но- 
вовъведения - потъване, 
плуване, динамични водни 
ефекти, лесна игра в Интер- 
нет, мултиплей за шестима, 
много опции, подобрени са 
компютърните играчи и 
кампанията... Насочваха ни 
многото e-mail предложе- 
ния и желанието да доба- 
вяме и подобряваме, а не 
да разваляме и огранича- 
ваме. Най-много бяха пред- 
ложенията за нови орьжия. 
Добавихме толкова, колко- 
то успяхме, но много са зак- 
лючени в сандьци и игра- 
чите трябва да играят сед- 


ТОР GAMES 6/98 3 


мици, за да ги открият. Опи- 
тахме са да дадем на фе- 
новете на Worms | това, KO- 
ето те винаги са желали, а 
и да спечелим армии от но- 
ви почитатели. 

— Колко време разработ- 
вахте Worms 11? 

М.Б.: Започнахме през 
април 96. Имаше дьлго 
прекъсване след първата 
част, защото бяхме изто- 
щени, а и трябваше да об- 
мислим продължението. 
Знаехме точно какво тряб- 
ва да направим благодаре- 
ние на обратната връзка с 
играчите. Измислянето на 
външния вид на червейче- 
тата отне повече време. 
Споразумяхме се за това 
как да изглеждат през но- 
ември-декември и работа- 
та по тях започна... 

— Какви бяха най-голе- 
мите проблеми? 

М.Б. Те бяха следните: 

Дизайн на червеите: 
Трябваше не герой, който 
да бъде чаровен, детайлно 
нарисуван и сякаш изваден 
от анимационен филм. Но 
червеите нямат крайници и 
затова доста се измъчихме, 
докато стигнем до прием- 
лив за всички дизайн. Дан 
направи чудеса и героите 
наистина изглеждат добре 
в играта благодарение на 
хилядите кадри мини-ани- 
мация. 

Въвеждане на новите 
идеи: В началото имахме 
огромен списьк от наисти- 
на оригинални и интересни 
хрумвания, особено за оръ- 
жия, интерактивни обекти, 
нови способности и пр. 
След много експерименти 
разбрахме, че много от 
идеите не подхождат или 
са трудни за реализация, 
затова изоставихме всичко 
и премислихме отначало. 
Добър пример са интерак- 
тивните обекти като камъ- 
ни, които да могат да бъдат 
придвижвани по игралното 
поле. Оказа се, че те прос- 
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то не се сработват добре с 
идеята за играта, така че ги 
изоставихме. Друга подоб- 
на идея беше "интерактив- 
ната вода" - например ба- 
сейн, който, ако бьде отп- 
рищен, отнася червеите. 
Засега кодьт не е оптими- 
зиран и това не работи как- 
то трябва. Докато не е пер- 
фектно, ние няма да го 
включим - не искаме да 
слагаме недоизпипани еле- 
менти в играта, затова го 
очаквайте в евентуално 
продьлжение или ьпгрейд. 
Проблемьт беше, че аними- 
раната в реално време во- 
да отнема много процесор- 
но време. Бяха направени 
много анимации на плува- 
щи червейчета, прьскания 
и подводни орьжия (като 
Натриевата бомба), които 
отпаднаха заедно с "инте- 
рактивната вода". Ние не 
искаме да правим техни- 
чески компромиси и не сме 
ги включили в тази част. 

Имахме и много пробле- 
ми с виртуалната страна, 
DirectX и мрежовата игра, 
които забавиха излизането 
на Worms II на пазара. 


Рико Холмс и Дани 
Картрайт 


Графиката в една игра 
формира цялостното впе- 
чатление. Добри идеи чес- 


Дани Картрайт се 
тисли за котка... 


то се губят, защото худож- 
ниците са посредствени, 
графиките на са достатьч- 
но или не са в синхрон сьс 
замисьла. Добрите компю- 
тьрни художници са рядко 
ськровище и затова много 
от тях работят едновремен- 
но вьрху различни игри на 
различни фирми. Дани Кар- 
трайт е сьздал иконките в 
интерфейса на Worms Пие 
анимирал червейчетата 
(над 14 000 кадьра). Рико 
Холмс е сьтворил терените 
и декорите. 

- Колко време работих- 
те по Worms lI? 

Д.К.: Всьщност откакто 
се присъединих кьм ТЕАМ 
І — май 96. Първата ни за- 
дача беше да решим как 
ще изглеждат червейчета- 
та, защото искахме играта 
да бъде много по-впечатля- 
ваща визуално от първата 
част и във висока раздели- 
телна способност. Никак не 
беше лесно! 

P.X.: Аз бях направил 
всички декори в оригинала 
и се зарадвах на възмож- 
ността да работя и във вто- 
рата част. Малко трудно се 
приспособих кьм избрания 
стил - този на анимацион- 
ните филми, който е неха- 
рактерен за мен. 

- Какво ви вдьхнови за 
графиките в Worms 11? 

Д.К.: За мен това бяха 
фарсовите анимации - нап- 
ример Ren 8 Stimpy. Nony- 
чи се един абсолютно щур 
стил, но накрая трябваше 
да се поукротя, за да завър- 
ша работата. 

РХ.: Графиката в играта 
трябваше да радва окото и 
да е удобна за играчите, а 
декорите са наистина важ- 
ни за това. 

— Как разработихте ос- 
новните графични концеп- 
ции? 

Д.К.: С месеци рисувах 
стилизирани червеи във 
PhotoShop, скицирах ги и 
мислех за възможностите. 


Червеят е най-важен в иг- 
рата и трябва да бъде пер- 
фектен – с много кадри ани- 
мация за всички негови 
действия. Използвах и по- 
специализиран софтуер – 
ANIMO на Cambridge 
Animation Systems, предс- 
тавляващ пакет за двуиз- 
мерна анимация. С АММО 
съм създал над 14 000 ка- 
дъра супер плавна анима- 
ция, което без този продукт 
би ми отнело 3-4 години. 
Дори така минаха месеци, 
докато свикна с АМІМО, а 
червеят бе одобрен от 
всички едва на шестия 
опит. 

РХ.: При мен беше срав- 
нително лесно - просто 
скицирам, сканирам и пра- 
щам декорите на останали- 
те. 

- Какви бяха вашите це- 
ли в Worms 11? 

Д.К.: Минахме от нисък 
на висок режим на разде- 
лителна способност на 
изображенията и имахме 
четири пъти повече пиксе- 
ли за героите си. Дори така 
те все пак са малки и тряб- 
ваше да направим компро- 
мис между видимия екран 
и големината на червейче- 
тата. Целите ни бяха да 
направим всички анимации 
плавни и флуидни, използ- 
вайки 25 кадъра за секун- 
да. Положихме много уси- 
лия, за да бъде всичко глад- 
ко и да няма „прещраква- 
ния“ между отделните 
действия, и сме изключи- 
телно доволни от резулта- 
тите. Червеите сега са де- 
тайлни, можете да видите 
техните емоции, реакции и 
как „работят“ с оръжията. 
Това сякаш ги съживява, 
докато първата част разчи- 
таше повече на аудиото, а 
графиките бяха само инди- 
катор. В това също имаше 
някакъв чар... 

- Всъщност важно ли 
беше да правите такъв го- 
лям скок в графиките в 


сравнение с първата част? 

Д.К.: Изключително - 
много хора игнорираха пьр- 
вата игра заради визуални- 
те й недостатьци и дори не 
си правеха труда да вник- 
нат в сьщността. За да по- 
лучим детайлни червей, 
минахме в SVGA и увели- 
чихме размерите им. Това 
има своите недостатъци - 
играта се издава единстве- 
но за РС-платформа зара- 
ди изискванията към памет 
и пр. Искахме да направим 
играта "жива" и визуално 
богата и смятам, че постиг- 
нахме целта си. Не исках- 
ме да правим никакви ком- 
промиси между графика и 
идея. Изказвам специални 
благодарности към Карл 
(програмиста), който много 
ми помогна. 

- Колко време ти отнеха 
тези 14 000 кадъра? 

Д.К.: 7 месеца, в които 
не включвам работата по 
замисъла и отпадналите 
опити. АМІМО много ни по- 
могна, но овладяването му 
беше трудно и изтощител- 
но. До края добавяхме щу- 
ри идеи като подскачащо- 
то В при повторенията. 

- Колко декори има 
Worms | и колко време ти 
отнеха? 

РХ.: Направих поне ду- 
зина за около месец. Труд- 
но е да създадеш обекти и 
повърхности, които „пасват“ 
на играта, а не са просто 
визуално впечатляващи. 
Играта сега има нива-пе- 
щери, затова обектите са 
много повече от първата 
част. 

- Какъв хардуер изпол- 
звахте? 

D.K., PX.: РС-базиран - 
предимно Р200/128-Мбай- 
тови системи със съответ- 
ните карти, скенери и таб- 
лети. АММО използва Мех! 
Step 0/5 и имахме малко 
мрежови проблеми с РС в 
началото, но като цяло 
всичко тръгна добре. 


- Някакъв съвет за на- 
чинаещите художници на 
игри? 

РХ.: Ще трябва да раз- 
берете как изглеждат в 
игрите анимацията, рес- 
пективно графиките и да 
преценявате добре цве- 
товете, особено в ограни- 
чена палитра. Много хо- 
ра са добри художници, 
но малко от тях са добри 
художници на игри. 

- На кои художници на 
игри се възхищавате? 

РХ.: Доста са, но конк- 
ретно бих споменал момче- 
тата на Nintendo. Те изпол- 
зват ограничени и опросте- 
ни графики, за да постигнат 
зашеметяващи резултати. 

- Кои игри харесвате в 
графично отношение? 

РХ.: Трудно е да се ка- 
же, в наше време не е лес- 
но да се оцени графиката в 
една игра. Става много лес- 
но нещата да се направят 
фантастични, особено чрез 
специализиран хардуер. 
Специални ефекти, про- 
жекторно осветяване, сен- 
ки и прочие правят графи- 
ките по-скоро работа на 
програмистите и хардуера, 
а не на художниците. Ис- 
тинското изкуство сякаш 
изчезва. 


Крис Блит 


Следващият член на 
екипа е Крис Блит, човекът 
зад ЕМУ\У-анимациите. Един 
аниматор, определящ се 
като „създаден за ярки 
светлини и голям шефски 
стол“. 

- Колко време си рабо- 
тил по Worms 11? 

К.Б.: От април 97. 

- Какво те вдъхновява- 


"ше? 


K.B.: Всички класически 
анимации на Warner 
Brothers и Hanna Barbara, 
особено Road Runner. 

— Konko време ти отне 
всяка анимация? 

К.Б.: Средно по 3-4 сед- 
мици. Преди да започне 
самото анимиране, доста 
се потрудих над графично- 
то адаптиране на героите. 

- Стилът на ЕММ сцени- 
те бе разработен върху то- 
зи на самата игра, нали? 

К.Б.: Да, големият проб- 
лем с първата част бе, че 
имаше различни червеи 
на опаковката, в играта и 
на логото. В Worms |! това 
не трябваше да се допус- 
ка, затова стилът на FMV е 
подобен на този в самата 
игра. Разбира се, гафове 
станаха - на опаковката на 
играта ив Интернет черве- 
ите са съвсем различни, но 
това не е мой проблем. 

- По какво новите ЕММ 
се различават от тези в 
първата част? 

К.Б.: Те имат напълно 
нов външен види стил, съ- 
що както играта. Качество- 
то е много по-добро ие no- 
добно на анимационен 
филм. Опитах се да напра- 
вя графиките втипичен не- 
рендериран стил. 

- Какъв софтуер и хар- 
дуер използваш? 

K.B.: Софтуер - Lightwave 
5.0, PhotoShop, Image F/X и 
Premiere. Хардуер - Dec 
Alpha 500 MHz за модели- 
ране ирендериране, персо- 
нален компютър Р150/64 
Мбайта за редактиране и 
Premier за добавяне на зву- 
ковите ефекти. 

— Някакъв съвет за бъ- 
дещите ЕМУ-аниматори? 

К.Б.: Най-важното е да 
имаш въображение, да мо- 
жеш да схванеш идеята и 
да я реализираш в най- 
кратьк срок. За продукти 
като този бьрзината е от 
изключително значение. 

— Кои анимации ти ха- 
ресват? 


К.Б.: В игрите? Твърде 
много, за да спомена ня- 
коя конкретно, но с оглед 
на нивото на хардуера и 
софтуера това не е изне- 
нада. Качеството и дизай- 
ньт на интродукциите се- 
га са колосални, но има 
примери за фантастично 
рендериране, осветление 
и прочие и за бездарно 
анимиране. 


Карл Мортън 


Главният програмист на 
Worms П е въпросният 
Карл Мортън, който по все- 
общо мнение има огромен 
принос в оптимизирането 
на кода. 

- Как попадна в компю- 
търната индустрия ис как- 
во си се занимавал преди? 

К.М.: Започнах работа в 
Imagitec Design, след като 
завърших колежа - явно 
съм бил на около 18. По- 
късно работих в един мес- 
тен вестник, а след това в 
друга фирма за игри. Там 
обаче си пролича какъв 
некадърник съм бил. Имах 
късмета да започна рабо- 
та в една фирма, нарече- 
на Неа! World Graphics, 
разработваща софтуер за 
ЗО ускорители. Там, освен 
че понаучих някои неща, 
си прекарвах страхотно. 
По-късно работих и по зву- 
кови системи и така успях 
да се пообразовам. 

- Компютрите ли са тво- 
ят живот? 

К.М.: Може и така да се 
каже, но освен това си па- 
дам и по нежния пол и клу- 
бовете. 

- Обясни на света защо, 
след като имаш Lamborgini 
Diablo, идваш на работа с 
лада? 

К.М.: Ладичката струва 
само 600 камъка и въпре- 
ки че е доста по-грозна от 
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ламборджинито, не харчи 
много. Ламборджини е 
една играчка, която поч- 
ти винаги съм искал. 

— В качеството на ав- 
тор на кода на Worms ЇЇ, 
можеш ли да ни разка- 
жеш подробно за това 
какво включва писането 
на една игра. 

К.М.: Много писане и 
едно кило проблеми с 
графичния дизайн. 
Worms 11 изглежда прост 
проект, защото много ра- 
боти отпаднаха. Поняко- 
га ни се налагаше да 
прекарваме по 16 часа 
на ден, работейки над иг- 
рата. 

- Какво е необходимо 
за създаването на игра 
хит? 

К.М.: Идея, компания с 
предложения и хирурги- 
ческо отстраняване на 
егото. Идеята трябва да 
е лесна за обяснение. 
Компанията трябва да 
има предложения, защо- 
то повечето игри изглеж- 
дат зле на хартия (т.е. ко- 
гато се измислят). Всяка 
игра може да стане хит, 
но и гениални идеи може 
лесно да бъдат потурче- 
ни. Руска рулетка. 

— Ти ли си виновникът 
за лудите бабички в 
Worms 1? 

К.М.: Неее... 
идея на Анди! 

- Коя е първата прог- 
рама, която си писал? 

К.М.: Мисля, че беше 
програма на BASIC, Koa- 
то ми пише името на ек- 
рана: 

10 РАМТ "KARL" 

20 GOTO 10 

— Кои игри играеш в 
момента и кои са ти лю- 
бимите? 

К.М.: В момента играя 
Мапо 64 и Мауе Васе. Ха- 
ресват ми: Defender, Star 


това е 
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Wars, Super Sprint, Marble 
Madness, l-Robot... 

- Анди Дейвидсън Hanc- 
тина ли е луд като шапкар 
(Б.а. това явно е популярен 
лаф в Англия)? 

К.М.: Дори и повече! 


фил Керлизьл 


Безспорно Worms Пе nr- 
ра за повече отедин играч, 
атьй като по широкия свят 
се използва не само hot- 
зеавариантът (Б.а. м-да... 
там си нямат БТК), мрежо- 
вото програмиране и мре- 
жовите възможности са 
важна част от всеки нов 
продукт. Фил Керлизъл е 
главният виновник за това, 
че М/огтз |! може да се иг- 
рае и по Internet. 

— Как попадна в компю- 
тьрната индустрия и с как- 


Мишката на 
Фил Керлизъл 


во си се занимавал преди? 

Ф.К.: Занимавам се дос- 
та с компютри още от 10- 
годишна възраст. Един при- 
aten имаше Atari 400, къде- 
то праскахме конзолни иг- 
ри по цял ден. 

- Компютрите ли са тво- 
ят живот? 

Ф.К.: Хм... обичам да 
правя и други работи, но ви- 
наги съм воден от любовта 
си към компютрите. Пове- 
чето от това, с което съм се 
занимавал през последни- 
те 5 години, е свързано 
именно с тях. Ако можех да 
избера нещо друго, то бих 
се спрял на безкрайно пъ- 
тешествие (за предпочита- 
не като Ріаубоу милионер). 

- Какво е нужно за съз- 


даването на игра като 
Worms П и какъв е твоят 
принос? 

Ф.К.: Аз работех по 
всички аспекти на мрежо- 
вата игра, в самата игра, на 
сървърите ит.н. А що се от- 
нася до игрите-хитове, мис- 
ля, че най-важното е да се 
отдадеш изцяло на задача- 
та си. За съжаление в 
днешно време всичко зави- 
си от рекламата - типичен 
пример е Tomb Raider І. 

- Имаш ли домашни жи- 
вотни и какво правиш в сво- 
бодното си време? 

Ф.К.: Нямам почти ни- 
какво свободно време, за- 
щото, така или иначе, ко- 
гато имам, предпочитам да 
спя. 

- Любимите ти игри? 

Ф.К.: Аде ої Етрігеѕ е 
наистина нещо добро. Поз- 
дравявам момчетата от 
Ensemble Studio. Нямам 
много време за игра B MO- 
мента, но когато имам (ине 
спя), предпочитам страте- 
гиите в реално време - Red 
Аеп/С8С и други от сорта. 
Също така бих споменал 
Те Fighter. 

— Анди наистина лиета- 
кава откачалка? 

Ф.К.: След няколкото ни 
срещи съм напълно убе- 
ден, че той е абсолютен от- 
качалник. 


Колин Сюридж 


Колин Сюридж - побе- 
дителят от вътрешния тур- 
нир на Team 17 по Worms II 


е известен и като Satan, 
въпреки че е луд като шап- 
каря от "Алиса в страната 
на чудесата", той е и абсо- 
лютен магьосник в програ- 
мирането. 

- Хм... добре, ще ни ка- 
жеш ли как попадна в 
компютърната индустрия 
и с какво си се занимавал 
преди? 

К.С.: С компютрите се 
сбльсках за прьв пьт, кога- 
то бях на 11. Тогава баща 
ми донесе една малка ма- 
шина. По-кьсно, точно 
следкато ме изхвьрлиха от 
колежа, видях обява, пред- 
лагаща работа като асис- 
тент в разработването на 
софтуер. 

С течение на времето 
работих по над 20 различ- 
ни фирмени проекта. Един- 
ственият ми принос кьм иг- 
ровата индустрия са инста- 
лационните програми за 
Worms United и Worms |. 

— Компютрите ли са жи- 
вотьт ти? 

К.С.: Ако кажа "да"... 
значи ли това, че имам жи- 
вот? 

— Освен Worms Пи apy- 
гите игри на Теат 17 какво 
играеш в свободното си 
време? 

K.C.: Lords ої Magic на 
Sierra, Age of Empires n 
Angband. 

Поради минималните 
заслуги на Колин, реших- 
ме, че той не заслужава да 
види цялото интервю, пуб- 
ликувано в Тор Games. 

За всички вас, които 
се изтормозихте да про- 
четете всичко това, пре- 
доставяме следната ин- 
формация: по време на 
играта наберете 
""додтоав"" или **ѕирег- 
ѕһоррег** (и двете с по 
две звездички) и ги акти- 
вирайте с ВаскЅрасе. Ще 
останете приятно изне- 
надани... 


Маргарита Лазова 


ж 


Q, 
Музика: 


È 


ESN 


Я MUI 


„По нещо за Вашата система (независимо каква е)!“ - това беше momo- 
то на СТ Interactive по Време на тазгодишното изложение $3. Докато 
Зопу предпочетоха да „оставят игрите си да говорят сами за себе си“ 
(и за авторите си), СТ решиха да докажат на света, че могат да пуснат 
на пазара нещо повече от най-новите Ооот/Оиаке-подобни игри или KO- 
кошката със златните яйца - Вике Nukem. 

Първото ми Впечатление, когато Видях демо Версията, беше, че това 
е игра, направена от природозащитници, целящи да покажат на света 
участта на едно животно през неговите собствени очи. 


Играта се разпростра- 
нява от ОТ Interactive, а 
нейните автори са 
Oddworld Inhabitants. 
Всьщност Abe’s Oddysee 
e тяхната първа игра. 

СТ са похарчили ми- 
лиони за тази игра и мно- 
го за реклама. Защо? 
Ами много просто - това 
еедин нов жанр в компю- 
тьрните игри и те са го 


САМАК: 


нарекли A.L.I.V.E. (Aware 
Life forms in Virtual 
Entertainment), при който, 
използвайки няколко 
различни звуци или дви- 
жения, героите реагират 
по уникални начини. Вся- 
ко същество си има своя 
индивидуалност. Напри- 
мер Рагатіќе-ите са na- 
сивни, освен ако не са на 
групи, Ѕсгабѕ ще фокуси- 


рат погледа си върху вас 
само ако нахлуєте в тери- 
торията им и т.н. АБе’$ 
Оддузее е първата част 
от една 5-серийна поре- 
дица от този 
(А..1.М.Е). 

Нека надникнем в то- 


ТИП 


зи Странен свят. 


Историята 


Rupture Farms е Hañ- 
голямата и продуктивна 
фабрика за месо в цяла- 
та галактика (определе- 
но не е място за вегета- 
рианци), управлявана от 
СіикКоп-ите - грозни Bn- 
соки пушачи сьс светещи 
очи. 

Ето го и ЕЙб - синьо- 
зелен, симпатичен и без 
оръжие. Какво сьвпаде- 
ние - много си прилича- 


ГУРІ. ЛУ 


ТАН донна а 


HDD "Оригналносі: 


999 


ІХ : 


ЕК 


те, нали? И правилно - 
точно това сте вие. Той е 
от расата Миаокоп - pa- 
са на миролюбиви и тън- 
ки извънземни сладурче- 
та, които са били поробе- 
ни от злия діиккоп Молък 
(не го приемайте лично, 
просто бизнес), за да ра- 
ботят в ужасната му фаб- 
рика, където се произ- 
веждат Парамайтови пай- 
чета (Ммм) и Скрабови 
кексчета. За съжаление 
Мийч деликатесите са 
спрени от производство 
поради изчезването на 
расата Мийч. Но идва мо- 
мент, в който поради на- 
малелия интерес на кли- 
ентите към тези вкусотии 
Rupture Farms се насоч- 
ват към една изключител- 
но апетитна алтернатива, 
за която Ейб случайно 
разбира повече подроб- 
ности, а именно - месото 
от Мидокоп. Това е след- 
ващият хит на пазара. 
Въпросът е ще успее ли 
Ейб да избяга и да спаси 
своите събратя от Молък 
и неговата зловеща ар- 
мия от роботи, пазачи и 
чудовища: 

Ш 5109 - те са грозни na- 
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ещи същества и опре- 
делено не се отнасят 
добре с деца. Любимо- 
то им занимание е 
да глозгат кокалче 
от Ейб. Техните 
най-добри при- 
atenn са за. 

Ш 509 - вьо- 
ръжени до 
зъби голи ох- 
люви в механични 
гащички, крака и лапи. 
Изключително жесто- 
ки и опасни. 

ш Рагатйе - изобщо не 
ви препоръчвам да сте 
близо до тях. 

Ш Scrab - живи кошма- 
ри, пропити с неотра- 
зима злоба и с извест- 
ни заложби на танцьо- 
ри. 

След невероятното вь- 
ведение контрольт на 
Ейб евьв ваши рьце. Точ- 
но тогава започват и 
проблемите. Той трябва 
да помогне на всички 
свои събратя да се измьк- 
нат живи. Разбира се, 
ЕЙб няма да ги носи на 
ръце до изхода и обрат- 
но, тьй като те са разум- 
ни сьщества, а и той мо- 
же да си комуникира с 
различни клавиши. В на- 
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ча- 
лото 
всичко е лес- 
но: казвате на зеле- 
ното приятелче само 
„Здрасти“, „Следвай ме“ 
и то послушно изпълня- 
ва. Но по-късно ще тряб- 
ва да се научите и да под- 
свирквате по точно опре- 
делен начин на не толко- 
ва образованите си съб- 
ратя, в противен случай 
рискувате те да не схва- 
нат идеята и набързо да 
ви пратят на оня свят. Ос- 
вен различните видове 
звуци, които можете да 
издавате, съществува и 
безценното Chant, с koe- 
то можете да правите 
какво ли не - от отваря- 
не на специален птичи 
изход до това да се все- 


лите в тялото на врага 
(адски гот!). 

Странният свят е на- 
селен с едни от най-не- 
приятните и враждебни 
същества, които съм виж- 
дала в компютърна игра. 
И всички тези гадинки 
имат една-единствена 
цел: да ви разкъсат. Само 
виделите как някой ѕсгар 
щастливо танцува върху 
трупа на Ейб могат да 

разберат какво имам в 

предвид. 
Посте- 
пен- 


но 
откри- 
вате как 
имате оп- 
ределена 
съдба и тя е 
спасите расата 


да 
си точно в този ужасен 
момент. Появява се мис- 
териозният върховен ли- 
дер на Мидокоп-ите, кой- 


то е шаман, учител, жрец 
или както Ейб го нарича, 
„Голямото лице“ и... няма 
да ви разказвам какво 
става после! Открийте са- 
ми, защото заключител- 
ните анимации наистина 
си струват. Съветвам ви 
да не пренебрегвате ос- 
таналите Мидокоп, а да 
им помагате. Те не са са- 
мо за фон или престиж. 
нито пък са нещо като 
вашите „точки“ в играта. 
От това, колко от тях ще 
спасите, зависи и краят 
на играта. 

За щастие има доста 
менюта с помощна ин- 
формация, които ви пома- 
гат по време на цялата 

игра, без да ви се нат- 

рапват. Освен това 
разполагате и с безк- 
раен брой животи. (О, да, 
имате колкото животи си 
пожелаете и те са ви нуж- 
ни, повярвайте ми!) Пред- 
ставям си, ако бях ограни- 
чена с 6 живота, никога 
нямаше да мога да мина 
първо ниво! Понякога има 
моменти, в които ви се ис- 
ка да си изгризете нокти- 
те, преигравайки някой 
епизод само заради глу- 
пава грешка или неправи- 
лен скок. Всичко това но- 
си доста разочарования, 
особено когато Ейб се връ- 
ща съвсем в началото на 


нивото и ви предстоят съ- 
щите мьки. Но няма 
страшно! Ейб е пъргаво 
сладурче и ако прекара- 
те достатъчно време сне- 
го, ще се научите как да 
го контролирате - има 
доста вьлшебства, които 
могат да се открият през 
деветте нива. 


Музиката е приятна, 
но в играта преоблада- 
ват специалните ефекти. 
Всеки от героите разпо- 
лага със собствен „реч- 
ник“. Освен това е вгра- 
дена и една нова техно- 
логия, която се казва 
Сатебреак. Това е Komy- 
никативна система меж- 
ду героите в реално вре- 
ме. Можете да кажете на 
другите да ви следват, да 
изчакат или, подсвирк- 
вайки, можете да из- 
разите положи- 
телни или отрица- 
телни намерения. 
Можете също да им 
подсвирквате, когато 
не разбирате кое за как- 
во е, ате съответно да ви 
гледат умно. Освен това 
ще забележите как му- 
зиката се променя в съ- 


ответствие с това какви 
действия предприемате. 
Тази технология се нари- 
ча Зтаи$оипа и умее да 
управлява дори височи- 
ната на звуците и говора, 
така че да можете да чу- 
вате важни за играта еле- 
менти като например 
ръмженето на врага, кой- 
то е зад вас или е от след- 
ващ екран. 


Графиката наистина е 
един малък шедьовър. 
Всяко движение, всеки 
детайл може да предиз- 
вика единствено възхи- 
щението ви. Въпреки че 
играта е само в две изме- 
рения, на много места се 
създава илюзия за 
триизмерност. 
А самите 
герои 


са като живи. С две ду- 
ми, Оддмопа е страхот- 
на! Дизайнерите са си 
свършили работата про- 
фесионално. Rupture 
Farms е представена 

точно както 
би тряб- 
\ вало да 
à изг- 
леж- 
да 


една 
_ кланица. 
Само че тази е от 
бъдещето и е пълна с 
всевьзможни машинарии 
и поточни линии. Атмос- 
ферата в храмовете е съв- 
сем като в научнопопуля- 
рен филм с всичките гра- 
вюри и статуи, слабо мьж- 
дукащи факли и прилепи. 
Различните епизоди са 
свързани помежду си с 
анимации, рендерирани 
до съвършенство. Докато 
гледате, се чувствате поч- 


ти толкова зле, колкото и 
самият Ейб. 


За малко да забравя 
да спомена и какво мо- 
же да не ви хареса в иг- 
рата. Трудна е! Да не ка- 
жете после, че не сте 
предупредени. Бъдете 
готови за много диви 
преживявания. Ще 
обезвреждате бомби, 
ще се криете в сенките 
от враговете, ще се 
справяте с какви ли 
не ръчки и дори 
ще яздите Elum. 
Изобщо не е 
толкова лесно! 
Въоръжете се с много 
време и слонско търпе- 
ние, в противен случай 
ще издьржите едно-две 
нива (а през това време 
на околните ще име 
писнало да слушат из- 
казвания от типа „Ти, 
нещастен... О, не,пак 
ли отначало!“ Ако се 
справите с този проб- 
лем, тогава Abe’s 
Оддузее определно ще 
ви хареса! 
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Аман от военни реално 
времеви стратегии! Писна 
ли ви? Е, и на нас ни пис- 
на. Пътувам си в рейса и 
слушам разни бози за 
StarCraft, после отивам да 
пазарувам и двама пенси- 
онери спорят дали се каз- 
ва Голиат или Голаят (про- 
тивовьздушна единица от 
StarCraft), две 'лапета си 
разменят идеи за игра на 
Аде ої Empires - УЖАС! 
Едно кило една от друга по 
извратени стратегии плъз- 
наха като вируси (или като 
Уупдоуув 98 beta X) по He- 
щастните писенца (или 
РС-та ако предпочитате). 
И, ето че точно навреме се 


появява нещо наистина 
нестандартно - няма ме- 
ханика, няма оръжия, ня- 
ма фантастика! Същността 
на играта е проста - яж, 
размножавай се (таке зех 
пої маг), еволюирай, пак 
яж, размножавай се (като 
не прекаляваш с размно- 
жаването, за да остане и 
време за ядене) и пак ево- 
люирай! Ако дотук не сте 
се сетили за какво ще ста- 
ва дума в играта, то разг- 
ледайте заглавието от 
всички възможни ъгли (ако 
трябва, погледнете и в 
речника за буквалния пре- 
вод), после се замислете 
дълбоко и сигурно ще се 


Хоуег Technologies 
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сетите, че в играта 
Evolution ще бъдете свиде- 
тели на един велик процес 
в историята на видовете - 
еволюцията. 

В предишни броеве ста- 
на дума за Evolution във 
врьзка с представянето на 
заглавията, които се очак- 
ва да излязат с марката 
Interplay. Всъщност никъде 
няма да видите и помен от 
Interplay, но за сметка на 
това ще срещнете името 
на телевизионния канал 
Discovery, който по HAKAK- 
во странно стечение на об- 
стоятелствата е част от 


проекта в комбина с мал- 
ко известната фирма (ьь... 
аз я чувам за пръв път) 
CrossOver Technologies. 
Играта ce отличава с 
изключително прости пра- 
вила и не трябва да сте 
професор по биология, за 
да я разберете. Но преди 
да се спрем на тях, нека 
кажем няколко думи за 
графиката. Анимациите ня- 
ма да ви впечатлят с нищо, 
тьй като са малко на брой, 
а и не блестят с особени 
технически постижения. В 
самата игра нещата стоят 
другояче - тук се поддър- 


Вини Вън юний Нео зет perdite Мафия сее. 


воинам 


Зам Зб 9: даже 


жат палитри както от 256 
цвята, така и High Color 
(16-битова), а някои допъл- 
нителни екстри се появя- 
ват при True Color (32-би- 
това), стига да разполага- 
те с ММХ процесор. Това е 
най-забележителното в 
графичната реализация на 
играта. 

Тъй като е непосилно да 
бъде обхваната цялата 
еволюция на видовете в 
една стратегическа игра, 
тук ни е представена исто- 
рията на тетраподния жи- 
вот (от гръцки тетра - че- 
тири и под крак, тетрапод 
- четирикраки). За ваша 
голяма изненада ще се 
срещнете и с много безк- 
раки създания като китове, 
змии, акули, както и съ- 
щества със съвсем неочак- 
вана бройка от горепосо- 
чения артикул. Тетраподи- 
те всъщност са всички съ- 
щества, произлезли от 
първите сухопътни (т.е. су- 


хоземни) прародители, ко- 
ито са дръзнали да изско- 
чат от водата. Хората (в го- 
лямата си част) също са 
тетраподи, но е препоръчи- 
телно да не го казвате на 
учителката си по матема- 
тика или на шефа в служ- 
бата. 

В началото на играта на 
вас се поверява една по- 
пулация от горепосочени- 
те тетра-фенове, която на 
картата е изобразена сим- 
волично като едно симпа- 
тично животинче, от което 
ще произлезе целият ви 
отбор, наречен за по-крат- 
ко от авторите Clade. Е, 
какво е Clade? Това е nbp- 
вичната популация + всич- 
ки потомци и роднини (до 
п-то коляно) + всички ге- 
ройски загинали и новопо- 
явили се биологични видо- 
ве, които са генетично 
свързани с тях. Един кра- 
тък пример: ако случайно 
(ама наистина случайно) 


докато изследвате фамил- 
ното си родословно дърво, 
ви осени божествено прос- 
ветление и установите, че 
третият ви братовчед по 
съребрена линия е амери- 
кански тапир, а сестрата 
на лелята на гаджето на 
дядо ви е бяло индоне- 
зийско кенгуро - то може 
с гордост да заявите, че 
сте в един Сіаде с тапири- 
те и кенгурата! В крайна 
сметка може да приемете 
на доверие значенито на 
думата Clade и просто да 
помните, че това са онези 
същества в играта, които 
можете да контролирате. 
Първата ви основна гри- 
жа е да пратите хранени- 
ците си на място, където 
могат да се хранят пълно- 
ценно (и да дебелеят съот- 


[Piane IFT 7ds tove ses evek 


ветно). Разбира ce, различ- 
ните същества си имат лю- 
бими места за похапване 
(като блата, пустини, 
McDonalds, равнини), Kak- 
то и предпочитани природ- 
ни условия. След като ва- 
шите животни попаднат в 
подходяща среда, те за- 
почват да се размножават 
и не след дьлго ще бъдете 
щастлив собственик на две 
популации. Скоро обаче 
ще ви стане ясно, че хра- 
ненето не е единствената 
цел на играта, иначе тя ще- 
ше да се казва ОіпоВигдег, 
СойаЕгод или нещо от cop- 
та. За всеки ваш биологи- 


чен вид (т.е. еднакви попу- 
лации) имате три основни 
насоки за развитие, които 
вие балансирате. 
Първата е еволюиране- 
то в нов вид - когато се съ- 
берат определен брой 
еволюционни точки, една 
ваша популация ще може 
да се издигне до чисто нов 
биологичен вид, избран от 
вас. След като достигнете 
този вид, противниците ви 
не могат да го избират и 
по този начин можете да 
им запушите важен ево- 
люционен път. Не си мис- 
лете обаче, че лесно мо- 
же да изолирате против- 
ниците си — еволюционно- 
то дърво е страшно разк- 
лонено и става трудно да 
реализирате плановете си 
едва при колективна игра 


yat {sndheas 
я ке 
Cretaceous 


Daris Ticao: 030 


Mea Себогок, 


на 4-5 играчи. От биологич- 
на точка може да ви се сто- 
ри, че това е нереалистич- 
но, но тъкмо то създава 
състезателния характер и 
разнообразието в играта. 
Втората насока е подоб- 
ряването на съществува- 
щия вид - създаване на 
приспособления за нами- 
ране и/или улавяне на хра- 
на. След появяването на 
нов вид трябва да наблег- 
нете именно на това разви- 
тие, защото в противен 
случай той няма да издьр- 
жи на безмилостния на- 
тиск на естествения под- 
бор (и естествено ще се 
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Dam Yaw Схеми iio зоні Тесто 


Progress to fvolution 
му to Баћа 
Feeding Improvement 
амор | МОЖОУВ Ортан 
Я ше «тр 


з Анфски ре PONY 


спомине безславно). 
Развитието на защитни- 
те и нападателни способ- 
ности е основен момент от 
вашата стратегия. За да не 
могат противниковите хищ- 
ници да ви бъркат в здра- 
вето, вие трябва да съуме- 
ете да подобрите защит- 
ните атрибути на видове- 


Е вілла 


те си. Рядко ще се случи 
да се сбиете директно с 
членовете на противни- 
кова популация - т.е. иг- 
рата не е кьрвава, как- 
вито са повечето предста- 
вители на жанра. По прин- 
цип, за да направите мрьс- 
нона противника, просто оти- 
вате и му ,изкльопвате" ре- 
сурсите, ако, разбира се, са 
ви по вкуса и калибьра. Все 
пак директната агресивна 
стратегия сьщо може да бь- 
де ключьт кьм победата, но 
така или иначе, трудно ще ус- 
пеете да накарате мишката 
да закусва сьс слон или ти- 
ранозавьра с жаби. 
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Ще ви впечатли дина- 
мичната промяна на света 
в процеса на игра - конти- 
ненти се сблъскват, появя- 
ват се планини, ледници 
пълзят от полюсите и бла- 
тата постепенно се изсу- 
шават и се превръщат в 
пустини пред очите ви. Чес- 
то, тъкмо когато си мисли- 


Tor Crown of Снабог 
A human 


On the Great Chara of я 
An Аре 

Being your score дам, 

файе ува at A tutherian (piscental mammal 


A татары mammai ike reptil 
A synaptig tereature with one pait of shuti | 
An Amniota (creature with ВИАН 
A Tetrapod (а four-legged creata 

A teleostome (bony рам) 

A vertebrate 

restore with spinal с 
imulti-celed creatur 
зникне Бастен 


те, че сте венец на приро- 
дата, се случва метеорит 
да кацне на главите на 
най-скьпоценните ви попу- 
лации (сьс сьответните 
последствия) или близка 
супернова да ви вьрне сто- 
тици хиляди години назад. 
Тези бедствия обикновено 
маркират края на сьответ- 
ната епоха и с тяхното нас- 
тьпване се променя корен- 
но и обликьт на цялата фа- 
уна и флора. Застаряващи- 
те ви видове вероятно ня- 
ма да са могат да се прис- 
пособят кьм новите усло- 
вия и ще се разболеят от 
лошо храносмилане, бу- 


бонна чума, лумбаго - то- 
ва е пьтят на еволюцията. 

Победителят от цялата 
сапунена опера се опреде- 
ля, като се сумират точки- 
те (и запетайките), натру- 
пани през цялата игра. 
През определено време 
кьм досегашния резултат 
ви се добавят точки за об- 
щата биомаса на подчине- 
ните ви видове. Получава- 
те бонуси за големи стьп- 
ки в еволюцията като пьр- 
ви гущер, пьрви бозайник, 
пьрви министьр, пьрви 
примат ит.н. Сіаде-ьт, кой- 
то пьрви достигне до инте- 
лигентен вид, получава до- 
пьлнителен бонус. 

Играта завьршва с дос- 
тигане на интелигентност- 
та или след определено 
време. Според резултата 
си ще получите ранг, вари- 
ращ от аминокиселина до 
„венеца на природата“ 
(подобно на Civilization и 
Warcraft). Като стана дума 
за интелигентните същес- 
тва, е необходимо да отбе- 
лежим, че те не са единст- 
вено хора. До интелигент- 
ност според авторите мо- 
гат да достигнат и слоно- 
вете, птиците, влечугите и 
за всеобща изненада вом- 
батите (любимото животно 
на авторите). 

Evolution поддържа от 
един (да, може да играете 
и сам в битка срещу при- 


родата) до петима човеш- 
ки и компютърни играчи, 
като е предвидена и въз- 
можност за multiplayer. Jlo- 
бопитното е, че в режим на 
колективна игра не може- 
те да изпращате послания 
на другите играчи. Автори- 
те обясняват тази „екстра“ 
с факта, че тетраподите не 
могат да контактуват по- 
между си и затова и съот- 
ветните играчи не трябва 
да имат възможност да 
развиват дипломация. 

Като допълнение може 
да си вземете от Internet 
картата с историческата 
земя, както и някои други 
екстри от Піриу/еуаіиіїоп. 
discovery.com. 

В заключение ще Ka- 
жем, че Evolution не е от 
игрите, които стават хито- 
ве, но тя е идеалната иг- 
ра, илюстрираща борбата 
за оцеляване. Липсата на 
кървави битки и брутални 
сцени я прави привлека- 
телна и за по-малките иг- 
рачи, както и за образо- 
вателни цели. Ней се до- 
верявайте прекалено! В 
самата еволюция не ста- 
ва дума само за процеса 
на развитие на видовете, 
а и за куп други неща", 
казват авторите. 


210.22 зае 


„Графика: 


Някой замислял ли се езащо флиперите доставят голямо удо- 
Волствие? На мен например адски ми харесва следното - дори 
най-мизерните награди започват от порядъка на 50 000 точки, а 
най-малките рекорди 6 Тор класацията са милиони. Запалвате HA- 
коя лампичка, улучвате някое от посочените места и хоп - из- 
Веднъж се оказвате с милионче отгоре. Почти като 8 тайната 


фантазия на Всеки - докато си седи пред телевизора, 8 банкова-. 


та му сметка да се изсипват парички. Но да преминем към същ- 


ността на нещата. 


Този път СТ ни предлага един от 
най-добрите флипери, създавани 
досега, чиято идея определено не 
е само лесното натрупване на точ- 
ки. Известно е, че компютърните иг- 
ри са само бегло подобие на добре 
познатите стари флипери, но за 
сметка на това те позволяват мно- 
го допълнителни страхотни ефекти 
и изненади. 


Идеята на играта 


Balls ої Steel. предлага пет раз- 
лични флипера, които се различа- 
ват един от друг по сюжета си, гра- 
фиката и целите пред играча. Мо- 
жете да избирате измежду: 

Ш рике Микет. През цялото време 
ще слушате гласа на разбойника; 

Ш Ваграгіап. Вие ще събирате скъ- 
поценни камъни и ако изпълни- 
те определени задачи, ще се ns- 
правите пред страхотната армия 
от скелети, а дори можете и да 
се поопърлите от огнения дъх на 
дракона; 


Ш Firestorm. Пуд бомбаджия zan- 
лашва да опустоши целия град. 
Вашето топче е единственото ви 
оръжие; 

Ш Mutation. Намирате се в една re- 


нетична лаборатория, която е зле 


преценен държавен експери- 
мент, и всичко е във вашите ръце 
Ш Darkside. Вие сте лидерът на 
група обучени бойци, изпратени 


те р 
CPU 
Е E 


HDD Оршиналност: 


E 


на една звездна база, около KO- 

ято се въртят различни извън- 

земни гадинки с цел да ви ели- 
минират: 

Всичките пет флипера са стра- 
хотни. Можете да следите всяко 
движение на топчето и ако сте 
достатъчно добри, няма да го ос- 
тавите да ви се изплъзне. Само в 
много редки случаи то става некон- 
тролируемо бързо, но тогава се 
включват специални защити. Съз- 
дателите на играта добре са по- 
мислили как да ни предложат мак- 
симално удоволствие и да ни спес- 
тят изнервянето при евентуални- 
те неуспехи. Например топчето ви 
попада встрани - при всеки друг 
флипер вие безпомощно гледате 
както се промушваи - Сате Оуеп 
В тази игра нещата стоят малко по- 
различно: вие разполагате с нещо 
като защита, която го спасява. Тя, 
разбира се, не е вечна, но вие има- 
те възможност да ,презареждате", 
улучвайки подходящото място (при 
различните флипери то е различ- 
но). Но най-свежите моменти в иг- 
рата са мисиите, при които полу- 
чавате тлъсти награди. 

Balls ої Steel не ви оставя да си 
поемете дъх и безцелно да блъс- 
кате топчето, само и само да не 
падне. Винаги има някоя мисийка, 
която. само чака да я започнете. 
При Ваграпап ви се предлагат тол- 


ТОР САМЕЗ 6/98 13 


РАН 


и 


"б, 
kä 
1 


пи 


р: 
у 


УЯ 


кова много възможности, че някои 
моменти наподобяват игра на ку- 
ест с топче! 

Можете да избирате няколко 
нива на трудност: Novice, 
Regular, Arcade и Tournament. 
Разликата между тях е в броя на 
топчетата, наградите и т.н. При 
Tournament обаче имате вьзмож- 
ност да се сьстезавате с хора от 
целия свят като записвате най- 
добрите си постижения в Интер- 
нет. Какво ли е усещането да си 
на вьрха в класацията? Аз не мо- 
га да ви кажа, защото най-доб- 
рите ми постижения са около 300 
000 000, което ме поставя някь- 


за 
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де на 400 място. За сравнение - 
първенците имат около 70 000 000 000. 
Случайно разбрах, че един от 
тези рекордьори е едва 9-годи- 
шен! И това съвсем не е толкова 
учудващо, защото Balls ої Steel 
може да бъде играна от всеки - 
както от запален флипер маниак, 
така и от малко дете. СТ са пред- 
видили все пак този момент и в 
играта е включен така нарече- 
ният „родителски контрол“, кой- 
то спестява на малчуганите някои 
по-пикантни изрази и сцени (въп- 
реки това не виждам как биха 
могли да се справят с въпросите 
относно самото име на играта). 


Графика 


Графиката е чудесна. Ако избе- 
рете да играете на цял екран, всич- 
ко е много по-фино и красиво, но 
някои детайли не се виждат така 
добре. В долната част на екрана 
се намира едно много полезно ме- 
ню с информация за броя на ва- 
шите точки, на топчета, които ви 
остават ит.н. Там се появяват и раз- 
лични анимации в зависимост от 
това дали печелите нещо. При за- 
вършването на някои сложни ком- 
бинации имате възможност да иг- 
раете агсаае-ѕіуіе игра. В Darkside 
вие сте с космически кораб, който 
трябва да избегне всички метео- 
рити, идващи срещу него. 


Звук и Музика 


Докато се радвате на успехите 
си, чувате глас, който коментира 
вашите действия. Това е приятно 
най-вече когато печелите. Освен 
това различните гласове доста ви 
помагат. Така например знаете как- 
во трябва да се направи в опреде- 
лен момент, след като чуете „Travel 
the mountain pass“ или „Тһе 
cyclotron 15 геаду!“. 

Дори можете да разпознаете 
някои от тях — Мг. Burns от The 


Simpsons е с вас при Mutation, а ak- 
тьорът, който е дал живот на Вике 
Nukem, ви напътства със своя си- 
лен и предизвикателен боботещ 
глас. 

Обикновено първото нещо, кое- 
то правя, докато играя Pinball игри, 
е да изключа музиката. При Balls ої 
Steel обаче това би било абсолют- 
на грешка. Музиката е приятна, ди- 
намична, и се сменя при всяка но- 
ва мисия. 


Удоволствие 


Всъщност единственото петън- 
це в тази безупречна игра е съв- 
сем мъничко - според създатели- 
те й, вие сте pinball маниак и nma- 
те вроден нюх, за да се справяте 
добре. Е да, но ако не сте в тази 
категория, ще се поизмъчите, до- 
като схванете всички правила. Все- 
ки флипер има различни правила 
и цели, които могат така да ви 
объркат, че да се почувствате в 
безкраен лабиринт. Ако искате да 
стигнете до някоя мисия, трябва 
първо да сте свършили някои не- 
ща. В края на първата седмица аз 
още не знаех всички тях и успявах 
само чрез налучкване. Например 
при Barbarian мисията Ше Citadel 
е недостижима, ако преди това не 
сте запалили всяка една от букви- 
те на думата. Има два начина, по 
които можете да направите това: 
да улучите трите букви на думата 
„кеу“ (тоест да я отключите) или да 
получите писмо, като един от „по- 
даръците на Боговете“. (на- 
градата, която печелите, ако улу- 
чите един и същ буфер няколко пъ- 
ти и след това придвижите топче- 
то към една дупка). Ако успеете — 
честито! Вътре ви очакват много 
съкровища, които между другото 
можете да увеличите, ако улучи- 
те... Какво? Е, приятно налучква- 
не! 

E 


Недотам честни подходи кьм играта 


pitchfork 


bucket 


couch potato 
evil twin 
freakshow 
nerf gun 
popcorn 
roach motel 
t-minus 2 
t-minus 4 
tminus 5 


t-minus 7 


triplets 


pitchfork 
bucket 
couch potato 


freakshow 


1-тіпиѕ 1 
+тіпиѕ 2 
і-тіпиз5 З 
|-тптиз 4 
і-тіпиз 5 
і-тіпиз 6 
-ттиз 7 


иагр соге 


izz 


Darkside: 


DUKE NUKEM 


добавя Ви точки 
„презарежда” Кіскраск 


активира Video mode 


НРУ 
Ж 


2-Ба!! 


запалва Extra ball 
Super cannon 

Запалва Super pops 
запалба Crawler attack 


Bug hunt 


A Ща 
умее 


Xenophobia 


Meteor storm 


Showdown 


3-ball 


добаВя ви точки 


презарежда Kickback 
активира Video. mode 
запалва Extra ball 
Come get some 


Let god зотет out 


Nukem’ till they glow 


Blasťem into space 
Hail to the King, Baby 
More guts, more glory 
Final Duke 


запалва Powerball 


За останалите пробвайте аналогично 
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Га, 


Teny Жан и. 


4 


ра 


Здравейте, 


Аз (с главна буква) съм голям почитател на приложението Тор Games и 


стар геймър... 


..на Х-СОМ:Аросаурзе играя от доста Време и не съм много зле, но едно 
нещо не разбрах - как можеш да натъпчеш агентите си В превозно сред- 
ство, тъй като иначе скитането из града е много бавно и изнервящо. Освен 
това как се атакуват свалените летящи чинии? 

Вторият ми Въпрос е Във Връзка с Discworld 2: как на АсИ Тһе right stuff 
мога да взема гадната миризма и пчелния Восък за свещи? Когато бръкна 8 
кошера и Взема малко Восък, жената, която прави свещи, не ми харесва Восъка 
и казва, че пчелите трябва да пият повече. 

Бихте ли ми препоръчали StarCraft? 

Какво става с Соттапа&Сопдиег2?... 


Тодоре, Х-СОМ: Аро- 
саурзе, изглежда, тормо- 
зи не само теб. 

И така, за да качиш 
агентите си в което и да 
е превозно средство, 
първо трябва да щракнеш 
Върху бутона Vehicles 8 
най-долната част на ек- 
рана. Тук са показани аген- 
тите, които се намират 
8 съответната база, и 
превозните ти средства. 
Щракни Върху агентите, 
които си решил да качиш 
8 съответното превозно 
средство, и ще Видиш, че 
имената им се осбе- 
тяВат. Когато си избрал 
желаните от теб хора, ги 
придвижи от дясната 
част на екрана 8 лявата: 
това става, като задър- 
жиш мишката Върху пор- 


трета на някой от аген- 
тите (по този начин Взи- 
маш Всички осветени 
Войници) и после го пре- 
местиш (агад) Върху же- 
ланото от теб превозно 
средство. Voila! 

СВалените НЛО-та 
ще можеш да посетиш 
само с някоя от летящи- 
те машини като Valkyrie 
Іпіегсеріог например. Там 
трябва да си назначил по 
гореописания начин екип 
от агенти, а също така 
е хубаво да построиш bio- 
transport module, за да mo- 
жеш да превозваш живи 
избьнземни. 

А сега за Discworld 2. 
Караш ме да разказвам 
как се решава почти ця- 
лата първа част, но ще 
се постарая да бъда 


Здравейте Тор Сатез тим, 
Това писмо е насочено към Всички Вас, но по-конкретно към Юлиян Калде- 
рон... с гореща молба - зов за помощ от няколко геймъри, разочаровани (ра- 
зярени) от факта, че не могат да победят една заслужаваща Вниманието 
им игра LBA 2: Тиіпѕепѕ odyssey (Computer 4/98)... 
И още един Въпрос към целия „сплотен и недотам“ Тор Games тим - Въпрос, 
който през последния месец (месец и половина) постоянно се задава от ре- 
довните Ви (по)читатели: Имате ли ВИЕ нещо общо с издаването на списа- 


ние Тор Сатез? 


На феновете от „Лю- 
лин, искам първо да благо- 
даря за милото писмо! 
Трогнати сме! Не публику- 
Ваме конкретните Ви 
Въпроси към Юли и респек- 
тивно отгоВорите им, 
защото до момента на ре- 
дакционното приключва- 
не на броя не успяхме да 
осъществим Връзка с 
него. Единствения изход, 
който мога да Ви предло- 
жа В момента, е да му пи- 
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шете на e-mail адрес: 
juli каІаегоп@һоітаі.сот. 
Относно Въпроса Ви 
дали имаме нещо общо 
със списанието Тор 
Games (което междувре- 
менно набързо бе пре- 
именувано) казбам го на 
Вас, както и на Всички oc- 
танали наши почитате- 
ли: Ей богу, не! Нямаме 
нищо общо с тях и слава 
на Всевишния, че е така! 
Впрочем господата там, 


С благопожелания: Тодор 


кратък. И така, за да хва- 
неш миризмата, първо 
трябва да направиш HA- 
колко неща: накарай Глу- 
пака и Чъки да се Вселят 
В тухлата. След като го- 
Вориш с гадателката и 
се споразумееш с нея да 
размените дете bottle 
срещи ектоплазма, иди В 
High Energy Facility и u3- 
ползвай обитаваната от 
Глупака и Чъки тухла с 
Tome Accelerator. По този 
начин ще получиш ектоп- 
лазма. След като вземеш 
дете bottle, напьхай там 
смрадливите ботуши на 
imp-a u по този начин ще 
примамиш миризмата. 
Уиск! 

За да свиеш зъбите на 
Вампира, трябва първо да 
прикоткаш петела с на- 


Йоан Бургуджиев и приятели, София, ж.к. „Люлин“ 


както може би сте забе- 
лязали, не само най-без- 
срамно се опитаха да 
откраднат името Тор 
Games и така да се 
промъкнат на пазара 
през задния Вход, пол- 
збайки за легитимация 
утВърденото от пет и 
повече години име на спе- 
циализираното приложе- 
ние за игри към списание 
Сотршег (апропо - това 
е официално регистрира- 


поени 8 бира зърна. След 
като се нафирка, топни 
главата му 8 кафето на 
кашлящия тип от Shades. 
Сега използвай изтрезне- 
лия петел с Вампира 8 бара 
иот тук нататьк можеш 
да се оправиш и сам. 

За да може женицата 
от магазина да ти напра- 
Ви от специалните теча- 
щисвещи, е нужно само да 
отидеш до храста (бдясно 
от кошера) и да изсипеш 
там чилито. Сега вече мо- 
жеш спокойно да си Вземеш 
Восъки да си сигурен, че ще 
свърши работа. 

Бихмели ти препоръча- 
ли StarCraft – отговора 
може би Вече го имаш, ако 
си прочел статията на 
Боян и Георги от миналия 
брой (Сотршег 5/98). Ци- 
тирам заключението им: 
„StarCraft е перфектно u3- 
пипана игра, към която 
лесно ще се пристрасти- 
те...“ 

Що се отнася 90 
Соттапа&Сопдиег 3, мо- 
жеш да очакваш най-веро- 
ятно В следващия брой 
гореща информация не 
само за нея, но и за Пипе 
2000, ККМО 2, Diablo 2, 
Јаддеа АШапсе 2, АоЕ2 и 
много други предстоящи 
хитове. 

С поздрав! Никола 


на словесна марка), но на- 
Вярно поради гузна 
съвест даже и не смеят 
да подадат носовете си 
на светло и да напишат 
имената си, за да ги зна- 
ем кои са. Така че асоциа- 
ции с нас, освен може би 
заради нагло присвоеното 
име 8 първите два броя на 
това списание, не биВа да 
се правят. Както и дае – 
бандюги В опосканата ни 
държава дал бог премного. 
А Вие продьлжавайте да 
ни четете и не забравяй- 
те да ни изпращате пис- 
ма или електронна поща 
за Всичко, което би бьлну- 
Ва: молби, препорьки, кри- 
тики, отчаян зов за по- 
мощ срещу някое елект- 
ронно чудовище или какво- 
то и да било друго. 
Искрено Ваш! Никола 


